
























classified	 into	 some	models	 in	 spite	 of	 the	 superficial	 similarities;	 the	 frequent	 use	 of	 pretty	
animation-like	pictures	and	so	on.	And	each	model	has	a	different	feature	and	method.	A	few	of	
them	 have	 already	 been	 highlighted	 as	 individual	 examples,	 but	 they	 have	 been	 given	 no	
opportunity	to	be	discussed	systematically	in	the	context	of	regional	promotion.
	 These	circumstances	duly	considered,	it	may	be	very	meaningful	to	analyze	the	strategies	



















































































































































































































































































































































































































































































0 0 0 0 0 0
場合，
地域振興を図る主体は，自分たちのキャラクターが性的なパロディとして消費される事態に直面して愕然
とすることになりかねない。当該地域はそうしたエロパロに憤り，あるいは「オタク的」なるものに一層
の嫌悪を向けるだろうが，もしも二次創作の禁止に躍起になれば，逆にオタク側からの強い反感を買うこ
とにも繋がる37。地域が「萌えおこし」の実施を検討するのであれば，そうしたオタク系文化の振る舞い
や作法についても十分な情報収集を行い，成功した後の動向まで把握してからにすべきである。
第三に，今後一層深刻化すると予測される問題として，社会全体の萌えに対する「慣れ」を挙げておき
たい。近年「萌えおこし」が広く世間の目を集めているのは，従来萌えというキーワードとは全く無縁で
あった地方行政団体や市民団体が，そのイメージを覆して萌える対象を採用するようになったためであ
り，「意外性」がその重要な要因となっている。しかし，今後萌えの活用がそれら諸団体にとって当たり
前の事柄になるならば，当然そのインパクトは次第に薄れていく。現在ならば殆ど「入れ食い」状態で注
目を集めている「萌えおこし」の諸実践も，ひとたび供給過多に陥れば，より完成度の高い事例にしか話
題が集まらないような淘汰に晒されるだろう。
ただ，そうした淘汰の進行は今後も「萌えおこし」の実践が続く限りおそらくは不可避だが，しかし決
して「萌えおこし」の機能不全や消滅に繋がるわけではない。萌え関連の情報の供給過多にもかかわらず，
魅力ある優れた萌えの対象が周囲を惹き付け続ける事実は，現在のマンガ・アニメ・ゲーム等を俯瞰すれ
ば明らかだ。安易で不十分な下準備による「萌えおこし」が成功する可能性は今後確実に低下するだろう
が，たとえばコンテンツ産業から効果的なノウハウの提供を受けたり，あるいは地域と産業が初めからコ
ラボレーションを行いメディアミックス的な展開を図ったりすることで，「萌えおこし」はさらに洗練さ
れた実践として展開されていくものと思われる。
37	 「萌えおこし」とは直接関係ないが，エロパロを含む二次創作とその禁止，さらにその禁止に対する反発という一連の流れが生
じた至近の例として，「地デジカ」を巡る騒動を挙げておく。詳しくは GIGAZINE	のオンライン記事「SMAP の草なぎに代わる
新しいキャラ「地デジカ」の二次創作禁止へ対抗して「chidejika.jp」登場」他を参照。
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萌える地域振興の行方：「萌えおこし」の可能性とその課題について
５．結尾
「萌えおこし」と呼ばれる実践はこの数年で着実な増加を続けているものの，その多くは手探り状態で
成功への行程を模索している段階にあり，経験の蓄積や状況に応じた戦略の使い分けは未だ不十分にしか
なされていない。しかし萌えが社会のなかに広く浸透し，また日本の誇るソフトパワーとして海外からも
注目を集めるようになっている以上，地域研究にとっても，その影響を無視することはもはやできないだ
ろう。「萌えおこし」についても，今後継続的にサンプルを集積し，それぞれの実践の時代的背景，成功
／失敗の要因，他の実践との連携の可能性などをつぶさに分析していく必要があると思われる。本稿にお
いて展開した「萌えおこし」のモデル化とその分析が，そうした取り組みの一助となるならば幸いである。
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